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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Subjek dan Objek Penelitian
Sebagai subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas V SDN 001 Kasikan
Kecamatan Tapung Hulu Kabupaten Kampar yang berjumlah 36 orang siswa
dengan jumlah siswa laki-laki sebanyak 18 orang siswa dan siswa perempuan
berjumlah 18 orang siswa. Sedangkan objeknya adalah penerapan permainan
Tunjukkan Padaku untuk meningkatkan hasil belajarIlmu Pengetahuan Alam.
B. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan selama 9 bulan. Pengumpulan data dilakukan pada
bulan Maret 2014 di Sekolah Dasar Negeri 001 Kasikan.
C. Rancangan Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Tahapan penelitian
dalam bentuk siklus, dimana satu siklus terdiri dari 2 kali pertemuan dengan
jumlah siklus sebanyak 2 (dua).Tahapan penelitian terdiri dari empat tahap yang
terdiri dari empat langkah utama yaitu perencanaan (plan), tindakan (action),
pengamatan(observation), dan refleksi (reflection). Sebagaimana yang
digambarkan sebagai berikut:1
1Suharmi Arikunto, Penelitian Tindakan Kelas, (Jakarta: Rineka Cipta, 2007), hlm. 16
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Gambar 1. Siklus PTK menurut Suharmi Arikunto
1. Perencanaan/Persiapan Tindakan
Perencanaan merupakan persiapan yang dilakukan sebelum
pelaksanaan tindakan. Adapun yang akan dipersiapkan  yaitu:
a. Menyusun rencana pembelajaran berdasarkan langkah-langkah
permainan tunjukkan padaku. Dengan standar kompetensi yang telah
ditetapkan.
b. Menyiapkan format pengamatan atau lembar observasi terhadap
aktivitas yang dilakukan guru dan siswa selama proses pembelajaran
dengan permainan tunjukkan padaku.
c. Menyiapkan daftar pertanyaan permainan tunjukkan padaku.
d. Meminta kesediaan teman sejawat untuk menjadi observer dalam
pelaksanaan pembelajaran.
Perencanaan
pelaksanaanSIKLUS IRefleksi
Pengamatan
Perencanaan
Pelaksanaan
Pengamatan
SIKLUS IIRefleksi
Refleksi awal
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2. Pelaksanaan Tindakan
Langkah-langkah pembelajaran dengan penerapan permainan
tunjukkan padaku yaitu:
a. Guru menjelaskan materi pelajaran.
b. Guru menyiapkan daftar pertanyaan berdasarkan materi pelajaran yang
telah disampaikan.
c. Guru meminta semua siswa berdiri dan menuliskan jawaban pada
kertas putih.
d. Guru meminta semu siswa berdiri dan menuliskan jawaban pada kertas
putih yang telah dibagikan dan mengangkatnya saat guru berkata
“tunjukkan”. Siswa dengan jawaban salah harus duduk.
e. Guru membacakan soal pertanyaan.
f. Guru mengatakan “tunjukkan”. Agar siswa mengangkat dan
mempelihatkan kertas putih yang berisikan jawaban.
g. Guru membacakan jawaban yang benar dan meminta siswa yang salah
untuk duduk.
h. Guru dan siswa melanjutkan permainan hingga hanya sisa satu siswa
sebagai pemenangnya.
3. Observasi
Pelaksanaan penelitian ini melibatkan pengamat (observer).Tugas
dari pengamat tersebut adalah untuk melihat atau menilai aktivitas guru
dan aktivitas siswa selama pembelajaran berlangsung. Hal ini dilakukan
untuk memberi masukan dan pendapat terhadap pelaksanaan pembelajaran
yang dilakukan, sehingga masukan-masukan dari pengamat dapat dipakai
untuk memperbaiki pembelajaran pada pertemuan selanjutnya.
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4. Refleksi
Setelah perbaikan pembelajaran dilaksanakan, guru dan observer
melakukan diskusi dan menganalisa hasil dari proses pembelajaran yang
dilaksanakan, sehingga diketahui keberhasilan dan kelemahan
pembelajaran yang telah dilaksanakan.Hasil dari analisa data tersebut
dijadikan sebagai landasan untuk siklus berikutnya, sehingga antara siklus
I dan siklus berikutnya ada kesinambungan dan diharapkan kelemahan
pada siklus yang pertama sebagai dasar perbaikan pada siklus berikutnya.
D. Jenis dan Teknik Pengumpulan Data
1. Jenis Data
Jenis data yang diperoleh dalam penelitian ini yaitu :
a. Data Kualitatif
Data kualitatif adalah data yang dinyatakan bukan dalam bentuk
angka.2Data kualitatif diperoleh melalui hasil pengamatan aktivitas
guru dan hasil pengamatan aktivitas siswa.
b. Data kuantitatif
Data kuantitatif adalah data yang dinyatakan dalam bentuk
angka.3Datakuantitatif penelitian ini diperoleh dari hasil tes belajar
siswa.
2. Teknik Pengumpulan Data
Data penelitian ini dikumpulkan dengan teknik:
a. Observasi
2Hartono, Statistik untuk Penelitian, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2012), hlm. 4.
3Ibid.
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Untuk mengamati aktivitas guru dan siswa selama pembelajaran
penerapan permainan Tunjukkan Padaku.
b. Tes
Tes dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah penerapan
permainan Tunjukkan Padaku.
c. Dokumentasi
Digunakan untuk mengumpulkan data yang bertujuan untuk
mengetahui sejarah sekolah, keadaan guru dan siswa, sarana dan
prasarana yang ada di sekolah.
3. Teknik Analisis Data
Analisis data tentang aktivitas guru dan siswa diperoleh melalui
lembar observasi. Aktivitas guru dan siswa dapat diperoleh dari
pengamatan selama proses pembelajaran berlangsung dengan melihat
kesesuaian antara perencanaan dan pelaksanaan tindakan. Analisis data
hasil belajar siswa berguna untuk menjawab rumusan masalah. Untuk
mengukur aktivitas guru dan siswa adalah sebagai berikut:
a. Analisis aktivitas guru
Untuk mengukur aktivitas guru dengan menerapkan permainan
tunjukkan padakuterdapat 6 indikator, dengan pengukuran masing-
masing 1 sampai 4, yaitu 4 sempurna, 3 cukup sempurna, 2 kurang
sempurna dan 1 tidak sempurna.4 Dengan ketentuan tersebut, maka
skor maksimal yang diperoleh adalah 24 yaitu 6 x 4 dan skor minimal
4 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: Rineka
Cipta, 2010), hlm. 146
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adalah 6 yaitu 6 x 1.5 Sedangkan untuk menentukan 4 kategori tingkat
kesempurnaan guru dengan penerapan permainan tunjukkan padaku,
dapat dihitung dengan cara sebagai berikut:
1) Menentukan jumlah klasifikasi yang diinginkan, yaitu 4 dengan
keterangan 4 untuk sempurna, 3 cukup sempurna, 2 kurang
sempurna dan 1 tidak sempurna.
2) Menetukan interval , yaitu: p = 	
3) Menentukan tabel klasifikasi standar penerapan permainan
tunjukkan padaku, yaitu:
Sempurna 19 - 23
Cukup sempurna 14 - 18
Kurang sempurna 9 - 13
Tidak sempurna 4 - 86
b. Analisis aktivitas siswa
Untuk mengukur aktivitas siswa dengan menerapkan
permainan tunjukkan padaku terdapat 6 indikator, dengan pengukuran
jika dilakukan maka skornya = 1, jika tidak dilakukan, maka skornya =
0. Dengan ketentuan tersebut, maka skor maksimal yang diperoleh
adalah 216, yaitu 1 x 6 x 36.7 Sedangkan untuk skor minimal adalah 0,
yaitu 0 x 6 x 36. Untuk menentukan:
5 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Alfabeta, 2011), hlm. 418
6 Sudjana, Metode Statistika, (Bandung: Tarsito, 2005), hlm. 47
7Ibid.
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a. Menentukan jumlah klasifikasi yang diinginkan, yaitu 4 dengan
keterangan 4 untuk  tinggi, 3 cukup tinggi, 2 kurang tinggi dan
1tidak tinggi.
b. Menetukan interval , yaitu: p = 	
c. Menentukan kategori standar penerapan permainan tunjukkan
padaku, yaitu:
Tinggi 163 - 216
Cukup Tinggi 110 - 162
Kurang tinggi 55 - 108
Tidak Tinggi           0 - 548
Setelah data terkumpul melalui observasi, data aktivitas guru
dan siswa tersebut diolah dengan menggunakan rumus berikut:P = 100%
Keterangan :
P = angka persentase
F = frekuensi yang sedang diberi persentasenya
N = jumlah frekuensi (banyaknya individu)
100% = bilangan Tetap9
c. Hasil belajar siswa
Untuk mengukur hasil belajar siswa dapat dihitung dengan
menggunakan rumus:
Hasil belajar individu = × Skor Tiap Soal.10
8Ibid.
9 Anas Sudijono. Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2004),
hal.43
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Selanjutnya hasil belajar siswa dilihat ketuntasan individu yang
dihitung dengan rumus sebagai berikut:
KBSI = × 100%
Keterangan: KBSI = ketuntasan belajar siswa secara individu.
Sedangkan untuk mengukur ketuntasan klasikal dengan rumus.
Ketuntasan Klasikal = × 100%11
Untuk menentukan kategori belajar siswa adalah sebagai berikut:
86 – 100 Sangat Tinggi
76 – 85 Tinggi
60 – 75 Cukup
55 – 59 Rendah
<54 Rendah Sekali12
10Tim Pustaka Yustisia, Panduan Lengkap KTSP, (Yogyakarta: Pustaka Yustisia, 2007),
hlm.380-381
11Depdiknas, Rambu-rambu Penepatan Ketuntasan Belajar Minimum Dan Analisis Hasil
Pencapaian Standar Ketuntasan Belajar, (Jakarta: 2004), hlm. 24
12Ngalim Purwanto, Prinsip-prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran, (Bandung: PT.
Remaja Rosda Karya, 2010), hlm. 103
